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Tujuan penelitian ini adalah: (1) untuk mengetahui proses penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran instalasi jaringan komputer, (2) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dengan metode pembelajaran langsung, dan (3) untuk mengetahui aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer efektif digunakan dalam pembelajaran instalasi jaringan komputer. Jenis Penelitian ini adalah penelitian Quasi Eksperiment. Desain penelitian menggunakan Pretest-Postest Control Design dengan 50 subjek penelitian. Teknik pengumpulan data melalui tes hasil belajar siswa. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial parametrik dengan analisis Independent Sample t-Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Proses penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran instalasi jaringan komputer yaitu: Tahap persiapan bahan, dan Tahap pelaksanaan terdiri dari beberapa kegiatan yaitu: menginstall aplikasi Cisco Packet Tracer, merancang jaringan peer to peer, clien server, wireless dan jaringan yang menggunakan router. (2) Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dengan hasil belajar kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran langsung. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar kelas kontrol. dan (3) Penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran instalasi jaringan komputer efektif. 










The objectives of the research are to discover: (1) the process of using Cisco Packet Tracer simulation application in computer network installation learning, (2) the difference of learning results of the student who were taught by using Cisco Packet Tracer simulation application and the ones taught by using direct learning method, and (3) whether Cisco Packet Tracer simulation application is effective to be used in computer network installation learning. The research was Quasi Experiment research which employed Pretest Posttest Control Group Design with 50 students as the subjects of the research. The data were analyzed by using descriptive statistics and inferential parametric statistics analysis with Independent Sample t-Test. The results of the research reveal that: (1) the process of using Cisco Packet Tracer simulation application in computer network installation learning are as follows: Material preparation stage in Implementation stage which consisted of several activities, namely: installing Cisco Packet Tracer simulation application, network designing peer to peer, client server, wireless and router network, (2) there is a difference of learning results between the students in experiment class using the Cisco Packet Tracer simulation application and the ones in control class learning results using derect learning, proven with the mean score of students in experiment class is higher than the control class, and (3) the using of Cisco Packet Tracer simulation application in computer network installation learning is effective. 


























	Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan direspon oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dengan memasukkan kurikulum yang bernuansa pengenalan TIK. Dengan kebijakan ini, diharapkan siswa memiliki bekal kemampuan untuk mengenal, memahami, dan berinteraksi dengan dunia TIK. TIK telah berkembang seiring dengan globalisasi sehingga interaksi dan penyampaian informasi akan berlangsung cepat. Pengaruh globalisasi ini dapat berdampak positif dan negatif pada suatu negara. Orang-orang dari berbagai negara dapat saling bertukar informasi, ilmu pengetahuan dan teknologi menimbulkan perbedaan mencolok antara yang mampu dan tidak mampu dalam akses penggunaan TIK.
Penggunaan media TIK dalam proses belajar mengajar didasarkan pada Permendiknas Nomor 24 Tahun 2007 tentang sarana dan prasarana menjelaskan bahwa Standar Nasional Pendidikan (SNP) yang berkaitan dengan kriteria minimal tentang ruang belajar, tempat berolah raga, tempat beribadah, perpustakaan, laboratorium, bengkel kerja, serta sumber belajar lain yang diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran, termasuk penggunaan TIK. Selanjutnya diperkuat dengan Keppres No. 50/2000 tentang Pengadaan Tim Koordinasi Telematika Indonesia yang mengacu pada pemanfaatan ICT dalam berbagai sektor dan aspek kehidupan termasuk dalam bidang pendidikan (Rusman, 2013).
	Pendidikan yang dilaksanakan di sekolah dalam bentuk interaksi belajar mengajar antara guru dan siswa diharapkan dapat terlaksana secara efektif. Aktivitas proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah metode mengajar dan media pembelajaran, kedua aspek ini saling berkaitan. Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. Semakin berkembangnya kebutuhan pengolahan data  dan informasi, dalam sebuah organisasi maupun sekolah dibutuhkan lebih dari satu komputer yang digunakan oleh banyak pengguna. Komputer yang saling terhubung disebut sebagai jaringan komputer.
	Pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer merupakan salah satu materi pembelajaran Jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ) pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Instalasi Jaringan Komputer mempelajari Jenis jaringan, Tipe jaringan, Topologi Jaringan. Pemanfaatan media dalam pembelajaran Instalasi jaringan komputer masih belum optimal, hal ini lebih dirasakan apalagi jika dikaitkan dengan perkembangan di bidang TIK.
Berdasarkan pengamatan dan wawancara dengan guru mata pelajaran  Instalasi Jaringan Komputer di SMKN 5 Takalar, diperoleh informasi bahwa kegiatan praktikum instalasi jaringan komputer sangat sulit dilakukan tanpa menggunakan media, oleh karena kurangnya sarana praktikum. Jumlah sarana praktikum kurang memadai untuk melakukan praktikum Instalasi Jaringan Komputer. Mengingat rata-rata jumlah perkelas sebanyak 25 siswa dengan alokasi waktu empat kali 45 menit. Pertimbangan lain bila pelaksanaan praktek mengenai instalasi jaringan komputer dilakukan, setiap siswa menggunakan 2 atau lebih komputer yang akan di gunakan dalam praktikum instalasi jaringan komputer. 
Perolehan hasil belajar siswa SMK Negeri 5 Takalar tidak terlepas dari proses pembelajaran yang dilaksanakan, termasuk metode pembelajaran. Penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar sangat penting dalam menunjang keberhasilan pembelajaran, karena media yang baik dan tepat dapat menimbulkan ketertarikan siswa pada materi pelajaran dan pada akhirnya meningkatkan respon, minat dan motivasi belajarnya. Tingginya respon, minat, motivasi, perhatian dan ketertarikan siswa terhadap suatu materi ajar pada akhirnya akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Salah satunya adalah metode pembelajaran yang digunakan.
	Kompetensi Instalasi Jaringan Komputer, terdapat dalam Kurikulum SMK Negeri 5 Takalar pada Paket Keahlian Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Kompetensi ini ditetapkan batas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) = 75. Namun kenyataannya, tidak semua siswa mampu mencapai nilai KKM tersebut. Berdasarkan nilai ulangan semester 2 tahun terakhir, hanya sekitar 55% siswa dinyatakan lulus pada kompetensi dasar tersebut. Kondisi ini disebabkan karena respon belajar siswa yang masih kurang, metode pembelajaran yang belum optimal, sarana dan prasarana komputer yang belum memadai. Atas pemikiran tersebut, maka pengembangan strategi mengajar harus diarahkan kepada efektivitas pembelajaran siswa. Dengan demikian, maka seorang guru tidak hanya dituntut untuk mampu menguasai materi pelajaran saja, akan tetapi dituntut untuk bisa mengelola pengajaran dengan baik. Oleh karena itu, seorang guru harus mampu memilih dan menggunakan metode yang tepat pada materi pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer, agar tercapai tujuan pembelajaran yang optimal.       
	Untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut diperlukan adanya media yang relevan, mudah, dan efisien. Media yang dipakai dalam proses pembelajaran itu  bermacam- macam bisa  berupa  piranti  keras  (hadware) seperti  komputer  dan dapat berupa piranti lunak (software). Berkembangnya teknologi dan komunikasi, kini telah tersedia  piranti  lunak  (software)  Jaringan Cisco Packet Tracer.
	Piranti Lunak Packet Tracer merupakan salah satu aplikasi keluaran Cisco System Inc yang digunakan oleh Cisco Network Academy Program (CNAP), sebagai simulator untuk merangkai dan sekaligus mengkonfigurasi suatu jaringan Karsono (2013). Cisco Packet Tracer dibuat untuk mempermudah dalam mengerjakan pembuatan jaringan komputer. Salah satu kelebihannya dalam konfigurasi di dalam Cisco Packet Tracer tidak terlalu rumit dan tidak membutuhkan waktu yang lama dalam proses pemahamannya. Selain itu dari segi tampilan layar cukup menarik dan proses penyimpanan ikon-ikon yang terdapat pada layar memudahkan para siswa untuk proses pembuatan jaringan komputer. 





Peraturan Pemerintah Nomor 17 tahun 2010 yang menyatakan bahwa Pendidikan Menengah Kejuruan adalah pendidikan membekali peserta didik dengan kemampuan ilmu pengetahuan dan teknologi serta kecakapan kejuruan para profesi sesuai dengan kebutuhan masyarakat. Definisi tersebut menjelaskan bahwa pendidikan kejuruan adalah pendidikan yang mempersiapkan lulusannya untuk memasuki lapangan kerja. Orientasi semacam ini membawa konsekuensi bahwa pendidikan kejuruan harus selalu dekat dengan dunia kerja (Jatmoko, 2013).
Menurut  Darmawang  (2008) pendidikan kejuruan merupakan salah satu jenis pendidikan dalam Sistem Pendidikan Nasional (SPN) yang terkait dengan perkembangan jenis pekerjaan dan profesi serta sesuai perkembangan teknologi dan kebutuhan masyarakat. Pendidikan kejuruan dilaksanakan baik didalam lingkungan lembaga pendidikan (formal) maupun diluar lembaga pendidikan (non formal). Menurut Kuswana (2013) Pendidikan kejuruan merupakan program pendidikan yang mempersiapkan orang-orang untuk memasuki dunia kerja, baik bersifat formal maupun non formal.
Tujuan utama dari pendidikan kejuruan menurut Finch dan Crunkilton, (Djoko, dkk. 2013) adalah menyediakan dan membekali siswa untuk dapat mencapai tujuan pendidikan seperti yang diharapkan oleh kurikulum, sebenarnya tujuan akhir pendidikan kejuruan sangat jauh dari apa yang dapat dicapai selama proses pendidikan berlangsung. Keberhasilan pengelolaan Sekolah Menengah Kejuruan sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya adalah: (1) faktor peserta didik, (2) guru, (3) sarana prasarana belajar, (4) lingkungan, (5) manajemen sekolah, dan (6) partisipasi masyarakat industri (Depdikbud, 1999).
Menurut Djojonegoro (1998) pendidikan kejuruan adalah bagian dari sistem pendidikan yang mempersiapkan orang agar lebih mampu bekerja pada satu kelompok pekerjaan atau satu bidang pekerjaan daripada bidang pekerjaan lainnya. Menurut Sudira (2012) pendidikan kejuruan merupakan bagian program yang dirancang untuk menyiapkan individu untuk pekerjaan yang menguntungkan sebagai pekerja semi terampil, terampil penuh, teknisi atau bagian dari profesionalis yang dibutuhkan dalam pekerjaan.
Prinsip pendidikan kejuruan menurut Charles Prosser (Djoyonegoro, 1998) berpendapat yaitu: (1) pendidikan kejuruan akan efisien jika lingkungan dimana siswa dilatih merupakan replika lingkungan dimana nanti ia akan bekerja, (2) pendidikan kejuruan akan efektif jika melatih seseorang dalam kebiasaan berfikir dan bekerja seperti yang diperlukan dalam pekerjaan itu sendiri, (3) pendidikan kejuruan akan efektif jika dia dapat memampukan setiap individu memodali minatnya, pengetahuannya dan keterampilannya pada tingkat yang paling tinggi,  (4) pendidikan kejuruan akan efektif jika gurunya telah mempunyai pengalaman yang sukses dalam penerapan keterampilan dan pengetahuan pada operasi dan proses kerja yang akan dilakukan,  (5) pendidikan kejuruan akan merupakan layanan sosial yang efisien jika sesuai dengan kebutuhan seseorang yang memang memerlukan dan memang paling efektif jika dilakukan lewat pengajaran kejuruan, (6) pendidikan kejuruan akan efisien jika metode pembelajan yang digunakan dan hubungan pribadi dengan peserta didik mempertimbangkan sifat-sifat peserta didik tersebut,  (7) adminstrasi pendidikan kejuruan akan efisien jika dia luwes dan mengalir, daripada kaku dan terstandar, (8) pendidikan kejuruan akan efektif jika pelatihnya cukup berpengalaman dan menerapkan kemampuan dan keterampilannya dalam mengajar dengan menggunakan peralatan sesuai dengan kebutuhannya dan serta prinsip kejuruan yang menunjang kualitas  SMK

B.	Efektivitas Pembelajaran
Pada dasarnya pengertian efektivitas yang umum menunjukkan pada taraf  tercapainya hasil, sering atau senantiasa dikaitkan dengan pengertian efisien, meskipun sebenarnya ada perbedaan diantara keduanya. Efektivitas menekankan pada hasil yang dicapai, sedangkan efisiensi lebih melihat pada bagaimana cara mencapai hasil yang dicapai itu dengan membandingkan antara input dan outputnya. Menurut Kamus Bahasa Indonesia (2008) kata efektif merupakan kata dasar dari efektivitas yang bermakna ada efeknya, akibatnya, pengaruhnya. Keefektifan dapat didefenisikan sebagai (1) keadaan berpengaruh; dan (2) keberhasilan (terkait dengan usaha, tindakan).  
Menurut Hamzah (2014) pembelajaran yang efektif adalah salah satu strategi pembelajaran yang diterapkan guru dengan maksud menghasilkan tujuan yang telah ditetapkan. Lebih lanjut Hamzah (2014) memandang bahwa pembelajaran efektif adalah pembelajaran yang dapat menghasilkan belajar yang bermanfaat dan terfokus pada siswa melalaui penggunaan prosedur yang tepat. Suatu proses belajar mengajar dapat dikatakan berhasil baik jika kegiatan belajar mengajar dapat membangkitkan proses belajar mengajar. Pembelajaran efektif adalah strategi pembelajaran yang mempertimbangkan karakteristik siswa, penetapan metode, penggunaan media pembelajaran serta evaluasi pembelajaran. Penentuan atau ukuran dari pembelajaran yang efektif terletak pada hasilnya. 
Menurut  Susanto (2013) pembelajaran dikatakan efektif apabila terjadi perubahan tingkah laku yang positif, tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Menurut Wotruba (Hamzah,2014) pembelajaran dikatakan efektif apabila mencapai sasaran yang diinginkan, baik dari segi tujuan pembelajaran maupun prestasi siswa yang maksimal. Beberapa indikator keefektifan pembelajaran: (1) Pengorganisasian materi yang baik; (2) Komunikasi yang efektif; (3) Penguasaan dan atusiasme terhadap materi pelajaran; (4) Sikap positif terhadap siswa; (5) Pemberian nilai yang adil; (6) Keluwesan dalam pendekatan pembelajaran; dan (7) Hasil belajar siswa yang baik. Menurut Carroll (Supardi,2013) mengemukakan indikator efektivitas pembelajaran bergantung kepada lima faktor: (1) sikap, (2) kemampuan untuk memahami pengajaran, (3) ketekunan, (4) peluang, (5) pengajaran yang bermutu. Berdasarkan uraian yang telah disebutkan di atas, dapat disimpulkan bahwa efektivitas pembelajaran adalah tingkat keberhasilan yang dapat dicapai dari suatu metode pembelajaran tertentu sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. 

C.	Media Pembelajaran
1.	Pengertian Media Pembelajan 
Menurut Rusman (2013) media merupakan alat yang harus ada apabila kita ingin memudahkan sesuatu pekerjaan. Lebih lanjut Rusman (2013) media adalah wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Selain itu, Arsyad (2015) mengatakan dalam bahasa latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. dalamarab bahwa media adalah wasail atau wasilah yang berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan.  Iwan (2014) media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang dapat menentukan keberhasilan sebuah pembelajaran.
Menurut Kustandi (2013) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajaran dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapat tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengantar pesan kepada penerima pesan serta dapat merangsang pikiran, perhatian sehingga termotivasi dalam belajar.
2.	Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Rusman (2013) fungsi media pembelajaran antara lain: (a) sebagai alat bantu yang dapat memperjelas, mempermudah, mempercepat penyampaian pesan atau materi pelajaran kepada siswa; (b) media pembelajaran merupakan sub komponen yang dapat menentukan keberhasilan proses maupun hasil pembelajaran; (c) sebagai pengarah pesan atau materi apa yang akan disampaikan atau kompetensi apa yang akan dikembangkan untuk dimiliki siswa; (d) sebagai permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi siswa; (e) memberikan kontribusi terhadap hasil maupun proses pembelajaran; (f) mengurangi terjadinya verbalisme; dan (g) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra.
Menurut Rusman (2013) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa: (a) pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; (b) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pembelajaran lebih baik; (c) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran; dan (d) siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan.
Menurut Iwan (2014) manfaat media pembelajaran: (a) penyampaian materi pelajaran dapat seragam; (b) proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik; (c) proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; (d) efisiensi waktu dan tenaga; (e) meningkatkan kualitas hasil belajar; (f) media memunhkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja; (g) media dapat menumbuhkan sikap positif pembelajar terhadap materi dan proses belajar; (h) mengubah peran pembelajar kea rah yang lebih positif dan produktif; dan media dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang dan waktu.
Berdasarkan uraian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran memiliki fungsi yaitu sebagai alat bantu yang dapat memperjelas, memudahkan dan membuat menarik pesan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajarnya dan mengefisienkan proses belajar.

D.	Pembelajaran Jaringan Komputer
Pembelajaran jaringan komputer merupakan salah satu mata pelajaran wajib bidang keahlian Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada program studi keahlian Teknik Komputer dan Informatika (TKI) dengan peminatan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 
1.	Pengertian Jaringan Komputer
Jaringan komputer adalah satu bentuk implementasi dari komunikasi data. Sebagaimana prinsip dasar dalam komunikasi data bahwa data yang dikirim harus diterima oleh komputer yang dituju dalam waktu yang secepat mungkin, maka jaringan pun memiliki kriteria tertentu yang harus dipenuhi agar prinsip dasar komunikasi data tersebut dapat tercapai Pratama (2015).
Menurut Aditya (2011) Jaringan komputer adalah sebuah sistem yang terdiri atas komputer, software dan perangkat jaringan lainnya yang bekerja bersam-sama untuk mencapai suatu tujuan yang sama. Menurut Ronald (2011) Jaringan komputer merupakan kumpulan, printer, dan perangkat lainnya yang saling terhubung antara satu dengan yang lainnya. Micro (2012) Jaringan komputer adalah sekumpulan peralatan atau komputer yang saling dihubungkan untuk berbagi sumber daya. 
Menurut Hariyanto (2010) Jaringan komputer adalah sebuah sistem (​https:​/​​/​id.wikipedia.org​/​wiki​/​Sistem" \o "Sistem​) yang terdiri atas komputer (​https:​/​​/​id.wikipedia.org​/​wiki​/​Komputer" \o "Komputer​)-komputer yang didesain untuk dapat berbagi sumber daya, berkomunikasi, dan dapat mengakses informasi. Tujuan dari jaringan komputer adalah agar dapat mencapai tujuannya, setiap bagian dari jaringan komputer dapat meminta dan memberikan layanan service. Menurut Sofana (2010) Jaringan komputer adalah sekumpulan beberapa komputer dan perangkat lain seperti printer, hub dan sebagainya yang saling terhubung satu sama lain melalui media perantara. Media perantara ini bisa berupa media kabel ataupun tanpa kabel (nirkabel).
Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa jaringan komputer merupakan dua buah komputer atau perangkat jaringan yang saling terhubung satu sama lain melalui media perantara yang bertujuan untuk berkomunikasi dan berbagi informasi.
2.	Jenis Jaringan Komputer
Sofana (2010) membedakan jaringan komputer berdasarkan beberapa kriteria. Seperti luas area, media transmisi, pola operasi sebagai berikut:
a.	Berdasarkan luas areanya jaringan komputer dibedakan menjadi:
1)	Jaringan LAN (Local Area Network)
LAN merupakan singkatan dari Local Area Network. Dari namanya saja sudah mendeskripsikan bahwa jaringan LAN ini merupakan tipe jaringan paling sederhana dan juga paling kecil ruang lingkupnya. Biasanya jaringan LAN hanya digunakan dalam ruang lingkup kecil, seperti satu ruangan, satu rumah, satu sekolah, ataupun satu warnet.
2)	Jaringan MAN (Metropolitan Area Network)
MAN merupakan singkatan dari Metropolitan Area Network, merupakan kumpulan dari beberapa jaringan LAN yang menjadi satu, sehingga bisa tersambung dalam ruang lingkup yang lebih besar dari satu ruangan saja. Biasanya, MAN diaplikasikan untuk mengkoneksikan komputer melalui jaringan, pada satu kota tertentu.
3)	Jaringan WAN (Wide Area Network)
WAN merupakan singkatan dari Wide Area Network. WAN adalah jaringan yang jauh lebih luas ruang lingkupnya, seperti satu negara, satu benua, bahkan satu dunia. Internet yang biasa kita gunakan termasuk ke dalam jaringan WAN atau Wide Area Network, karena dapat menghubungkan komputer kita dengan jaringan seluruh dunia.
b.	Berdasarkan media penghantar,  jaringan komputer dibagi menjadi:
1)	Wire network
Wire network adalah jaringan komputer yang menggunakan kabel sebagai media penghantar. Jadi, data dialirkan melalui kabel. Kabel yang umum digunakan pada jaringan komputer biasanya menggunakan bahan dasar tembaga. Ada juga jenis kabel yang menggunakan fiber optic atau serat optik.
2)	Wireless network
Wireless network adalah jaringan komputer yang menggunakan media penghantar berupa gelombang radio atau cahaya infrared.
c.	Berdasarkan fungsi, jaringan komputer di bagi menjadi:
1)	Peer to peer 
Peer to peer adalah jenis jaringan komputer di mana setiap komputer bisa menjadi server sekaligus client. Setiap komputer dapat menerima dan memberikan akses ke komputer lain.
2)	Client server
Client server adalah jaringan komputer yang salah satu komputernya difungsikan sebagai server untuk melayani komputer lain.
3.	Manfaat Jaringan Komputer
Menurut Waloeya (2012) manfaat yang didapat dalam membangun jaringan komputer, yaitu: (a) Sharing resources, (b) Media komunikasi, (c) Integritas data, (d) Pengembangan dan pemeliharaan, dan (e) Keamanan data.

E.	Metode Simulasi Packet Tracer
1.	Pengertian Metode Simulasi
Simulasi berasal dari kata simulate yang artinya berpura-pura atau berbuat seakan-akan. Sebagai metode mengajar, simulasi dapat diartikan cara penyajian pengalaman belajar dengan menggunakan situasi tiruan untuk memahami tentang konsep, prinsip, atau keterampilan tertentu menurut Sanjaya (2013). Model pembelajaran simulasi merupakan salah satu strategi pembelajaran yang brtujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih kongkrit melalui penciptaan tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya menurut Rusman (2013).
Menurut Majid (2015) metode simulasi merupakan salah satu metode pembelajaran yang menyajikan pengalaman belajar dengan menggunankan situasi tiruan untuk memahami tentang konsep, prinsip, atau keterampilan tertentu. Syaefudin (2009) simulasi adalah sebuah replikasi atau visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya sebuah perencanaan pendidikan, yang berjalan pada kurun waktu yang tertentu.
Metode simulasi bertujuan untuk: (1) melatih keterampilan tertentu baik bersifat profesional maupun bagi kehidupan sehari-hari, (2) memperoleh pemahaman tentang suatu konsep atau prinsip, (3) melatih memecahkan masalah, (4) meningkatkan keaktifan belajar, (5) memberikan motivasi belajar kepada siswa, (6) melatih siswa untuk mengadakan kerjasama dalam situasi kelas, (7) menumbuhkan daya kreatif siswa, dan (8) melatih siswa untuk mengembangkan sikap toleransi (Majid, 2015)
Berdasarkan uraian yang telah disebutkan di atas, dapat disimpulkan bahwa simulasi adalah sebuah model yang berisi seperangkat variabel yang menampilkan ciri utama dari sistem kehidupan yang sebenarnya. Simulasi memungkinkan keputusan yang menentukan bagaimana ciri-ciri utama itu bisa dimodifikasi secara nyata.
2.	Kelebihan metode pembelajaran simulasi 
Sanjaya (2013) menyatakan bahwa terdapat beberapa kelebihan dan kelemahan dengan menggunakan simulasi sebagai metode mengajar. Kelebihan model pembelajaran simulasi di antaranya adalah: (a) Simulasi dapat dijadikan sebagai bekal bagi siswa dalam menghadapi situasi yang sebenarnya kelak, baik dalam kehidupan keluarga, masyarakat, maupun menghadapi dunia kerja. (b) Simulasi dapat mengembangkan kreativitas siswa, karena melalui simulasi siswa diberi kesempatan untuk memainkan peranan sesuai dengan topik yang disimulasikan. (c) Simulasi dapat memupuk keberanian dan percaya diri siswa. (d) Memperkaya pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi berbagai situasi sosial yang problematis. (e) Simulasi dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses permbelajaran.
Disamping memiliki kelebihan metode simulasi juga mempunyai kelemahan di antaranya adalah: (a) Pengalaman yang diperoleh melalui simulasi tidak selalu tepat dan sesuai dengan kenyataan di lapangan. (b) Pengelolaan yang kurang baik, sering simulasi dijadikan sebagai alat hiburan,  sehingga tujuan pembelajaran menjadi terabaikan.  (c) Faktor psikologis seperti rasa malu dan takut sering memengaruhi siswa dalam melakukan simulasi.
3.	Simulasi  Cisco Packet Tracer
Menurut Hariyanto (2010) Packet Tracer adalah simulator alat-alat jaringan Cisco yang sering digunakan sebagai media pembelajaran dan pelatihan, dan juga dalam bidang penelitian simulasi jaringan komputer. Program ini dibuat oleh Cisco System (​http:​/​​/​id.wikipedia.org​/​wiki​/​Cisco_Systems" \o "Cisco Systems​) dan disediakan gratis untuk fakultas, siswa dan alumni yang telah berpartisipasi di Cisco Networking Academy (​http:​/​​/​id.wikipedia.org​/​w​/​index.php?title=Cisco_Networking_Academy&action=edit&redlink=1" \o "Cisco Networking Academy (halaman belum tersedia)​). Tujuan utama Packet Tracer adalah untuk menyediakan alat bagi siswa dan pengajar agar dapat memahami prinsip jaringan komputer dan juga membangun skill di bidang alat-alat jaringan Cisco.
Menurut Ismail (2010) Cisco Packet Tracer adalah sebuah software yang dikembangkan oleh Cisco. Software tersebut berfungsi untuk membuat suatu jaringan komputer atau sering disebut dengan komputer network. Program ini telah tersedia beberapa komponen-kompenen atau alat-alat yang sering dipakai atau digunakan dalam sistem jaringan tersebut, seperti kabel LAN (crossover, straight, router dan lain sebagainya). 
Cisco Packet Tracer adalah tools e-learning yand dibuat oleh Cisco yang akan mensimulasi cara kerja suatu jaringan berdasarkan topologi dan konfigurasi yang diberlakukan oleh penggunanya persis seperti aslinya. Gie (2012)
Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa packet tracer merupakan sebuah aplikasi simulasi dalam jaringan komputer yang bisa menstimulasikan sebuah jaringan meliputi berbagai perangkat internetworking, seperti Computer, router, bridge, hub/switch dan media fisik (kabel)  berdasarkan topologi jaringan yang ditentukan.
Menurut Iwan (2010) Cisco Packet Tracer memiliki manfaat sebagai berikut: 1)Membuat pengajaran lebih mudah dengan menyediakan multiuser. 2) Membuat belajar lebih mudah dengan menyediakan jaringan realistis simulasi dan visualisasi lingkungan. 3) Suplemen peralatan nyata dan memungkinkan diperpanjang kesempatan keterbatasan belajar di luar kelas fisik. 4) Mensimulasikan real time yang mendasari jaringan logika. 5) Memberdayakan siswa untuk mengeksplorasi konsep, melakukan eksperimen dan menguji pemahaman mereka
F.	Pembelajaran Langsung
Menurut Akhmad (2011) pembelajaran langsung adalah model pembelajaran yang menekankan pada penguasaan konsep dan perubahan perilaku dengan mengutamakan pendekatan deduktif. Menurut Hamka (2015) model pembelajaran langsung (Direct Instruction) adalah suatu pendekatan pembelajaran yang dapat membantu siswa mempelajari keterampilan dasar dan memperoleh informasi yang dapat diajarkan selangkah demi selangkah. Lebih lanjut Hamka (2015) model pembelajaran langsung merupakan salah satu pengajaran yang dirancang khusus untuk menunjang proses belajar siswa yang berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan pengetahuan prosedural yang terstruktur dengan baik yang dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap. 
Majid (2013) pembelajaran langsung merupakan strategi yang pembelajarannya berpusat pada guru lebih tinggi dan paling sering digunakan oleh para pendidik. Strategi yang melengkapi model pembelajaran ini termasuk di dalamnya metode ceramah, tanya jawab, praktek dan latihan serta demonstrasi. Kelemahan metode ceramah yaitu: (1) ceramah merupakan metode yang mudah untuk dilakukan; (2) ceramah dapat menyajikan materi pelajaran yang luas; (3) ceramah dapat memberikan pokok-pokok materi yang perlu ditonjolkan; (4) melalui ceramah guru dapat mengontrol keadaan kelas karena sepenuhnya kelas merupakan tanggung jawab guru yang memberikan ceramah. Di samping beberapa kelebihan, metode ceramah juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya: (1) materi yang dapat dikuasi siswa sebagai hasil dari ceramah akan terbatas pada apa yang dikuasai guru; (2) ceramah tidak disertai dengan peragaan; (3) ceramah sering dianggap sebagai metode yang membosankan jika guru kurang memiliki kemampuan bertutur yang baik; dan (4) melalui ceramah sangat sulit untuk mengetahui apakah seluruh siswa sudah mengerti apa yang dijelaskan. Majid (2013)
Menurut Kardi (Rijal, 2016) langkah-langkah model pembelajaran langsung meliputi tahapan; (1) menyampaikan tujuan dan mempersiapkan siswa; (2) menyampaikan tujuan; (3) presentasi dan demonstrasi; (4) mencapai kejelasan; (5) melakukan demonstrasi; (6) mencapai pemahaman dan penguasaan; (7) berlatih; (8) memberikan latihan terbimbing; (9) mengecek pemahaman dan memberikan umpan balik; (10) memberikan kesempatan latihan mandiri. 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajan langsung merupakan proses pembelajaran yang lebih berpusat pada guru, guru menjadi sumber dan pemberi informasi dan strategi yang banyak digunakan seperti metode ceramah, tanya jawab, praktek dan latihan serta demonstrasi.

G.	Hasil Belajar
	Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan Darmawang (2008). Lebih lanjut Belajar arti luas adalah proses perubahan tingakah laku yang nyata dalam bentuk penguasaan, penggunaan, dan penilaian terhadap sikap, nilai, pengetahuan dan kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai aspek kehidupan yang terorganisasi.
	Belajar merupakan tindakan dan perilaku siswa yang kompleks, sebagai tindakan belajar hanya dialami oleh siswa sendiri. Berhasil atau gagalnya pencapaian tujuan pendidikan amat tergantung pada proses belajar dan mengajar yang dialami siswa dan pendidik baik ketika para siswa itu di sekolah maupun di lingkungan keluarganya sendiri (Sagala, 2014). Taksonomi Bloom (Sudjana, 2016),  membagi tiga ranah hasil belajar yaitu: 
1.	Ranah kognitif. Berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi.
2.	Ranah Afektif. Berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek yaitu penerimaan, jawaban, reaksi penilaian, organisasi dan internalisasi. 
3.	Ranah Psikomotorik. Berkenaan dengan hasil belajar ketrampilan dan kemauan bertindak, ada enam aspek yaitu gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, keterampilan membedakan secara visual, ketrampilan dibidang fisik, ketrampilan komplek dan komunikasi. 
	Purwanto, (2016) Hasil belajar adalah hasil yang dicapai dari proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan. Lebih lanjut Purwanto mengemukakan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan. Aspek perubahan mengacu pada taksonomi tujuan pengajaran yang dikembangan oleh Bloom, Simpsom dan Harrow mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Sudjana (2016) menyatakan hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar. 




	Jenis penelitian ini adalah penelitian Quasi Eksperiment. Penelitian ini memilih dua kelompok siswa yaitu kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan menggunakan pembelajaran langsung.
Penelitian ini berlokasi di SMKN 5 Takalar yang beralamatkan Jalan Poros Cikoang Buludoang, Desa Cikoang, Kec. Mangarabombang Kab. Takalar. Khususnya pada Kompetensi Keahlian Teknik Komputer Jaringan. Penelitian dilaksanakan pada bulan April sampai Juni Tahun 2017.
Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest- Postest Control Design Desain penelitian tersebut merupakan salah satu bentuk desain eksperimen yang digunakan dalam penelitian pendidikan.
		Subjek Penelitian adalah siswa SMKN 5 Takalar kelas XI Teknik Komputer Jaringan (TKJ), sebanyak 50 siswa.
Instrumen pengumpulan data penelitian ini adalah tes belajar. Tes yang disusun adalah serentetan pertanyaan mata pelajaran instalasi jaringan komputer. Jumlah butir soal tes instalasi jaringan komputer yang dikembangkan sebanyak 30 butir, yang kesemuanya merupakan soal pilihan ganda dengan empat opsi jawaban. Terdapat dua alasan instrumen ini disusun dalam bentuk pilihan ganda, yaitu: (1) diharapkan skor dari jawaban pilihan ganda akan lebih objektif dibandingkan dengan jawaban uraian, dan (2) butir tes pilihan ganda dengan empat opsi jawaban berarti kemungkinan siswa menjawab benar dengan cara menebak. 
Penelitian ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap pelaporan. Kegiatan yang dilakukan pada ketiga tahap adalah:
1.	Tahap persiapan penelitian
Sebelum melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi simulasi Packet Tracer terlebih dahulu dilakukan persiapan sebagai berikut:
a)	Menyusun perangkat pembelajaran berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
b)	Menyusun LKS (Lembar Kegiatan Siswa)
c)	Menyusun Buku Panduan penggunaan aplikasi simulasi Packet Tracer
d)	Menyusun Instrumen Penelitian. Sebelum instrumen digunakan maka diuji coba dahulu untuk menentukan reliabilitas dan validitasnya berupa tes tertulis. 
e)	Perangkat pembelajaran dan instrumen diajukan kepada tim ahli (validator) untuk memvalidasi perangkat dan instrumen tersebut. 
2.	Tahap pelaksanaan penelitian
Pelaksanaan penelitian Quasi Eksperiment menggunakan Pretest-Postest Control Design yaitu membagi unit percobaan menjadi dua kelompok, yaitu: (a) kelompok eksperimen (b) kelompok kontrol. Dua kelompok percobaan akan dilakukan tahap pelaksanaan penelitian sebagai berikut:
a)	Melakukan pretes pada dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Melaksanakan pembelajaran instalasi jaringan komputer dengan menggunakan aplikasi simulasi Packet Tracer pada kelompok eksperimen dan pembelajaran langsung pada kelompok kontrol.
b)	Melaksanakan pembelajaran instalasi jaringan komputer pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
c)	Melaksanakan postest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Tes ini diberikan setelah proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer. Tes ini merupakan tes hasil belajar siswa sebagai instrumen penelitian.
3.	Tahap pelaporan 
Setelah data terkumpul lengkap, maka dibuat laporan secara tertulis dengan mengumpulkan dan menganalisis data siswa. Siswa jurusan TKJ sebanyak 50 orang terbagi menjadi dua kelas penelitian, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dengan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran langsung. Hasil belajar siswa dianalisis dengan menggunakana statistik deskriptif untuk mengetahui deskripsi hasil belajar siswa. Data hasil belajar dianalisis statistik inferensial parametrik menggunakan analisis Independent Sample T Test untuk mengetahui sejauh mana perbedaan nilai hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Teknik pengumpulan data adalah teknik atau cara yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Data yang diperlukan dalam penelitian ini adalah hasil belajar sebelum dan setelah pemberian perlakuan, yaitu pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes objektif (pilihan ganda). Sebelum instrumen digunakan sebagai alat pengumpul data, maka dilakukan validasi terlebih dahulu untuk menentukan validitas dan reliabilitas.
a.	Uji Validitas Butir Soal
Menentukan valid atau tidaknya butir soal adalah membandingkan hasil rℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan rtabel Product Moment. Dengan jumlah responden 25 menurut rtabel dan taraf signifikansi = 5% maka rtabel = 0,396. Berdasarkan hasil dari 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 tiap butir soal jika dibandingkan dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka butir soal yang tidak valid adalah jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , yaitu pada butir soal ke- 2, 18, 20, 31, 33, dan 34.
b.	Uji Reliabilitas Soal
		Berdasarkan pada hasil uji coba, diperoleh nilai α = 0,933. Angka tersebut menunjukkan bahwa instrument tes hasil belajar yang digunakan dalam penelitian ini memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi. Perhitungan tersebut diperoleh melalui bantuan komputer program SPSS versi 22.
	Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan dua analisis, yaitu teknik analisis statistik deskriptif dan teknik analisis inferensial parametrik. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan hasil belajar yang telah terkumpul dari hasil penelitian. 
	Analisis efektivitas penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer. Efektivitas penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer pada mata pelajaran Instalasi Jaringan Komputer dapat dianalisis dengan cara mengadaptasi teori Hake mengenai gain ternormalisasi. Lebih lanjut Hake (Kadir, 2013) gain adalah selisih antara nilai posttest dan pretest. Gain menunjukkan peningkatan pemahaman atau penguasaan konsep siswa setelah proses pembelajaran, nilai gain ternormalisasi dirumuskan sebagai berikut :





Pada uraian bab ini akan dipaparkan tentang proses penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer,  hasil belajar siswa dan pembahasan. Data yang diolah adalah hasil dari tes kognitif (pretest dan posttest). Penelitian dilakukan terhadap dua kelas, yaitu kelas eksperimen (XI TKJ 1) dengan jumlah siswa 25 orang diberikan perlakuan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer, sedangkan pada kelas kontrol (XI TKJ 2) sebagai kelas pembanding dengan jumlah siswa 25 orang diberikan perlakuan dengan metode pembelajaran langsung. 
Data hasil penelitian yang digunakan adalah berbentuk skor pretest, skor posttest, dan skor gain. Skor gain diperoleh dari selisih antara skor pretest dan skor posttest baik siswa yang belajar dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer maupun siswa yang belajar menggunakan pembelajaran langsung.
1.	Proses penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer
	Langkah-langkah penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran instalasi jaringan komputer sebagai berikut : 
a.	Tahap Persiapan
b.	Tahap Pelaksanaan 
1.	Instalasi Cisco Packet Tracer
2.	Merancang/membangun jaringan peer to peer
3.	Merancang/membangun jaringan clien server
4.	Merancang/membangun jaringan Wireless
5.	Merancang/membangun jaringan menggunakan Router

2.	Analisis Hasil Belajar Siswa
Data hasil belajar siswa terhadap pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang diperoleh dari tes hasil belajar siswa. Rata-rata hasil belajar siswa pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer berbeda antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol tanpa menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer, yaitu 86,80 dan 72,72. Median untuk kelas eksperimen adalah 87 dan untuk kelas kontrol adalah 73. Modus untuk kelas eksperimen adalah 87 dan pada kelas kontrol 70. Sedangkan varians untuk kelas eksperimen adalah 57,667 dan untuk kelas kontrol adalah 31,627. Nilai terendah untuk kelas eksperimen adalah 73 dan nilai tertinggi 100 dengan rentang 27. Sedangkan kelas kontrol, hasil belajar siswa dengan nilai terendah 60 dan nilai tertinggi 83 dengan rentang 23
Berdasarkan data distribusi frekuensi nilai hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat terlihat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan metode pembelajaran langsung. Pada kelas eksperimen persentasi berada pada kategori sangat tinggi adalah  76% dan kategori tinggi adalah 24%. Kelas eksperimen tidak ditemukan adanya siswa memiliki nilai cukup, rendah dan sangat rendah. Sedangkan pada kelas kontrol persentasi siswa yang berada pada kategori sangat tinggi adalah 8 %, kategori tinggi adalah 88 % dan kategori cukup adalah 4%. Pada kelas kontrol tidak ditemukan adanya siswa memiliki nilai rendah dan cukup rendah. 
3.	Hasil Analisis Data Gain
Nilai gain didapat dari selisih nilai posttest dan nilai pretest. Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh siswa setelah pembelajaran, maka hasil belajar yang dimaksud yaitu adanya peningkatan yang dialami siswa. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer pada kelas eksperimen dan penggunaan media pembelajaran langsung pada kelas kontrol digunakan perhitungan gain. Hasil dari perhitungan gain ternormalisasi (g) pada kelas eksperimen dan kontrol. Berdasarkan data nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan pembelajaran langsung, diperoleh nilai gain ternormalisasi kelas eksperimen sebesar 0.7 dengan kriteria tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,4 dengan kriteria sedang. Nilai tersebut diinterpretasikan ke dalam kriterium nilai <g>, diperoleh efektivitas penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer di kelas eksperimen tergolong Tinggi.




Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan pembelajaran langsung. Pengujian normalitas dilakukan dengan statistik uji Kolmogorof-Smirnov dengan bantuan SPSS 22. Hasil uji normalitas menunjukkan pada kelas eksperimen diperoleh P = 0.147 dan pada kelas kontrol diperoleh  P = 0.116. Dengan membandingkan nilai ∝ = 0.05, maka untuk kelas eksperimen P = 0.147 > ∝(0.05) dan kelas kontrol P = 0.116 > ∝(0.05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa untuk kedua data tersebut berdistribusi normal.
1)	Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah kedua kelas berasal dari populasi yang homogen. nilai antara kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan pembelajaran langsung, diperoleh P = 0.772. Dengan membandingkan dengan nilai ∝= 0.05, karena nilai untuk P (0.772) > ∝(0.05), maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berasal dari populasi dengan varians yang sama (homogen).
a.	Uji Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian menggunakan pengujian analisis Independent Sample t- Test. Uji t yang disajikan pada Lampiran 20  halaman 222,  diperoleh t hitung sebesar 3.760. Dengan melihat tabel distribusi t, diperolah t tabel dengan df (n-2) atau 50-2 = 48 dengan pengujian 2 sisi (signifikansi = 0.025) hasil yang diperoleh untuk t tabel adalah 2.011. Maka dapat disimpulkan bahwa t hitung > t tabel dan µ1  ≠  µ2  berarti H1 diterima, artinya bahwa penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer efektif dibandingkan dengan metode langsung pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer.
PEMBAHASAN
Penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial. Penelitian deskriptif digunakan untuk mengetahui deskriptif hasil belajar siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet  Tracer dan kelas kontrol dengan metode pembelajaran langsung. Sedangkan analisis inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penggunaan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer pada pembelajaran instalasi jaringan komputer lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran langsung. Penelitian Quasi Experiment ini menggunakan desain Pretest-Postest Control Design. Subjek sebanyak 50 orang kemudian dibagi menjadi dua kelas penelitian, yaitu kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan metode pembelajaran langsung. kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer menggunakan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol tidak diberikan perlakuan dengan menggunakan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer. 
Penggunaan Aplikasi Cisco Packet Tracer adalah solusi yang tepat dalam mengatasi hambatan sarana yang terbatas dalam pembelajaran khususnya pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer di SMK Negeri 5 Takalar. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer adalah metode yang praktis, mudah dan menarik ditunjukkan dari hasil belajar yang tinggi terhadap penggunaan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer dibandingkan metode pembelajaran langsung pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer. Proses penggunaan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer meliputi; perancangan jaringan peer to peer, perancangan jaringan cilen server, perancangan jaringan wireless dan perancagan jaringan menggunakan router.
Proses penggunaan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer pada perancangan jaringan peer to peer dimulai dari pemilihan device (perangkat) seperti komputer, laptop dan media fisik (kabel jaringan), kemudian device (perangkat) tersebut dihubungkan satu sama lain dengan mengsetting IP Address masing-masing komputer. Setelah proses settingan selesai dilanjutkan dengan proses pengujian. Jika hasil pengujian menampilkan “Reply From”, maka jaringan tersebut sudah terhubung. Perancangan jaringan clien server langkah-langkahnya hampir sama dengan perancangan jaringan peer to peer yang membedakan yaitu satu komputer bertindak sebagai komputer server sebagai pusat data sedangkan komputer yang lain bertindak sebagai komputer clien pengguna data. Perancangan jaringan wireless memerlukan device tambahan yaitu acces point sebagai media untuk menghubungkan ke sebuah jaringan tanpa media accespoint komputer tersebut tidek dapat terhubung ke jaringan internet. Proses perancangan jaringan menggunkan router dianggap rumit dimana dua buah jaringan LAN yang dihubungkan satu sama lain. Mulai dari settingan IP Address masing komputer kemudiaan settingan IP pada router. Jika antara jaringan LAN 1 dengan jaringan LAN 2 sudah terhubung, maka jaringan tersebut dianggap berhasil 
Hasil analisis data penelitian yang dibuktikan melalui analisis uji statistik dengan bantuan software SPSS 22 menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan pembelajaran langsung adalah sama (homogen). Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata hasil pretest menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan kontrol. Hal ini wajar karena kedua kelas tersebut belum mendapatkan perlakuan dan materi belajar. 
Setelah proses pembelajaran dilaksanakan dengan memberi perlakuan dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer pada kelas eksperimen dan perlakuan dengan pembelajaran langsung pada kelas kontrol, menunjukkan bahwa hasil belajar akhir (posttest) kedua kelas mengalami perbedaan. Nilai ujian posttest dari kelas eksperimen dengan kelas kontrol ternyata menunjukkan bahwa kriteria efektivitas pembelajaran dapat tercapai yaitu diatas 75% mencapai nilai ketuntasan 75 walaupun pada kelas eksperimen ketuntasannya adalah lebih besar dibandingkan pada kelas kontrol. Sehingga pembelajaran dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dapat dikatakan efektif digunakan pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer mengingat syarat efektivitas pembelajaran adalah apabila minimal 75% peserta didik dapat mencapai nilai KKM. 
Perbedaan hasil belajar ditunjukkan oleh nilai rata-rata kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer  lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol dengan pembelajaran menggunakan metode pembelajaran langsung. Uji ini dilakukan untuk melihat keefektifan siswa pada pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer. Hasil uji keefektifan memberikan data berupa hasil belajar siswa terhadap pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer dengan menggunakan Aplikasi Simulasi Cisco Packet Tracer. 
          	Pengambilan keputusan dengan analisis lanjutan dengan uji-t.  Harga ttest dari perhitungan lebih besar atau sama dengan ttable, maka berarti ada perbedaan yang signifikan antara kedua variabel, dimana nilai t hitung  > t table maka Hipotesis diterima. Selanjutnya dilakukan uji-t untuk hasil posttest kedua kelas penelitian diperoleh  nilai thitung > ttable. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil belajar kelas eksperimen dengan pembelajaran menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan kelas kontrol dengan menggunakan pembelajaran langsung yang cukup signifikan. Berdasarkan penelitian Dwi Suprianto (2011) dan Reskayantha Usman (2015) dan hasil analisis dari uji hipotesis lanjutan diatas, maka dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima atau “Terdapat perbedaan efektivitas antara penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dengan metode pembelajaran langsung pada pembelajaran Instalasi jaringan Komputer”
Hasil penelitian yang dijadikan rujukan adalah penelitian yang dilakukan oleh Dwi Suprianto dan Reskayantha Usman. Penelitian yang dilakukan  Dwi Suprianto (2011) meneliti tentang pengaruh penggunaan media software Cisco Packet Tracer dan IP Calculator terhadap efektivitas pembelajaran, kemudahan instruksi guru dan pemahaman konsep kompetensi Local Area Network (LAN) dan penelitian yang dilakukan Reskayantha Usman (2015) Analisis perbandingan tingkat pemahaman konsep peserta didik kelas XI terhadap penggunaan aplikasi Cisco Packet Tracer dan GNS3 pada mata pelajaran Jaringan Komputer di SMK Negeri 2 Makassar.
Hasil penelitian dari Dwi Suprianto menunjukkan adanya perbedaan pemahaman konsep pembelajaran dalam pembelajaran yang menggunakan software Cisco Packet Tracer dibandingkan dengan metode pembelajaran lain. Selain perbedaan pemahaman konsep pembelajaran, hal tersebut juga menujukkan bahwa dengan penggunaan software Cisco Packet Tracer dianggap lebih efektif dibandingkan dengan penggunaan metode pembelajaran lain dilihat dari adanya meningkatkan hasil belajar siswa dan kemudahan menintrusikan pembelajaran. Sedangkan hasil penelitian Reskayantha Usman menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pemahaman konsep peserta didik pada mata pelajaran jaringan komputer yang diajar dengan mengunakan aplikasi Cisco Packet Tracer dan GNS3 dan penggunaan aplikasi Cisco Packet Tracer efektif dibandingkan dengan penggunaan aplikasi GNS3 dilihat dari nilai hasil belajar peserta didik yang diajarkan menggunakan aplikasi Cisco Packet Tracer pada kategori sangat tinggi. 
Kesamaan dari kedua penelitian tersebut dapat dilihat dari pemahaman konsep peserta didik yang diajarkan dengan penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dan sama-sama mengukur hasil belajar siswa. sedangkan perbedaannya adalah penelitian yang dilakukan oleh  Reskayantha Usman tersebut menggunakan konsep pembelajaran dengan menggunakan metode yang sama antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tapi konsep pemahaman yang berbeda. Kelas eksperimen menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer sedangkan kelas kontrol menggunakan aplikasi simulasi  GNS3. Sedangkan pada penelitian ini konsep pembelajaran yang dilakuan adalah menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer pada kelas eksperimen dan metode pembelajaran langsung pada kelas kontrol. 
Berdasarkan uraian di atas menunjukkan bahwa perlakuan yang berbeda menyebabkan terjadinya hasil akhir yang berbeda. Dengan demikian maka terbukti bahwa menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer  pada kelas eksperimen efektif dibandingan dengan pembelajaran pada kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran langsung. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam mengatasi rendahnya prestasi belajar siswa khususnya pada pembelajaran produktif mata pelajaran instalasi jaringan komputer dan dapat diterapkan dalam mengatasi permasalahan pendidikan secara umum. Pembelajaran pada sekolah kejuruan biasanya terkendala akibat kurangnya sarana, prasarana fasilitas komputer dan sarana internet. Sekolah yang mempunyai jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ) harus ditunjang dengan fasilitas komputer dan perangkatnya, namun jika hal tersebut masih kurang, maka tugas pendidik adalah mencari metode yang tepat dengan menggunakan fasilitas yang ada tanpa mengurangi esensi dari pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian pada kelas XI Teknik Komputer Jaringan pada SMK Negeri 5 Takalar tentang Efektivitas Penggunaan Aplikasi Simulasi Packet Tracer pada Pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer di SMK Negeri 5 Takalar maka disimpulkan bahwa:
1.	Proses penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer yaitu: (1) Tahap persiapan bahan, dan (2) Tahap pelaksanaan terdiri dari beberapa kegiatan yaitu: menginstall Cisco Packet Tracer, merancang jaringan peer to peer, clien server, wireless dan jaringan yang menggunakan router. 
2.	Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dengan hasil belajar kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran langsung. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar kelas kontrol. 
3.	Penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran Instalasi Jaringan Komputer efektif.
SARAN
1.	Penggunaan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer sebaiknya digunakan juga untuk pembelajaran Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) dan Teknologi Informasi Komunikasi (TIK) pada materi pengenalan jaringan komputer di Sekolah Menengah Umum (SMU) 
2.	Keterbatasan penelitian ini peneliti hanya meneliti pada Instalasi Jaringan Dasar (jaringan peer to peer, clien server, wireless dan jaringan menggunakan router). Untuk penelitian lebih lanjut disarankan untuk memperluas materi tentang jaringan berbasis luas (WAN) dan rancang bangung jaringan dengan menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer
3.	Peneliti ini dilakukan hanya melihat pada aspek hasil belajar siswa. Untuk penelitian lebih lanjut dapat meneliti aspek aktivitas siswa saat menggunakan aplikasi simulasi Cisco Packet Tracer 
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